
 

e-PROSIDING SEMINAR PEMBELAJARAN SEPANJANG HAYAT 2024  320 

 Kesan Penglibatan Pertandingan Kemahiran Terhadap Tahap 
Kemahiran Sosial dan Psikomotor Pelajar Bakeri dan Pastri 

KVSP2 
 

Siti Hajar Zakaria*, Mariam Jamilah Kamaruddin, Mazlifah Ahmad dan 
Noor Hanisah Adenan 

 
Kolej Vokasional Sungai Petani 2 

*Pengarang pengantara: hbp.kvsp2@gmail.com 

 
Abstrak  

Pertandingan merupakan sebahagian kaedah latihan yang digunapakai 
untuk meningkatkan kemampuan prestasi dan kemahiran pelajar. Kelas 

praktikal berjadual yang dihadiri pelajar tidak memadai dan kesan 
kemahiran sosial dan psikomotor dari kelas tersebut hanya dapat dilihat 
melalui markah pentaksiran berterusan (PB) setelah selesai keseluruhan 

minggu (14-17 minggu per semester). Kajian yang dijalankan memberi fokus 
ke atas pertandingan kemahiran dan membandingkan kesan penglibatan 
kelompok pelajar yang menyertai pertandingan dengan pelajar yang tidak 

menyertai pertandingan, dari aspek kemahiran sosial dan psikomotor 
mereka. Data melibatkan 18 pelajar program Bakeri dan Pastri KVSP2 yang 

pernah menyertai pertandingan (Kumpulan A) dan 18 pelajar yang tidak 
pernah menyertai pertandingan (kumpulan B) dari program yang sama. Data 
diperoleh melalui pemerhatian (kemahiran sosial dan psikomotor) serta 

dapatan melalui borang soal selidik secara atas talian, Google Form. Data 
dianalisis menggunakan perisian Statistical Package for the Social Science 

(SPSS) v26. Hasil dapatan menunjukkan kecenderungan positif ke atas 
kumpulan A dari aspek kemahiran psikomotor manakala kemahiran sosial 
walaupun terdapat peningkatan namun tidak terlalu besar (signifikan) 

berbanding Kumpulan B. Penemuan daripada kajian ini menekankan betapa 
pentingnya penyertaan pertandingan kemahiran dalam kalangan pelajar bagi 

memastikan pelajar mendapat latihan berterusan.  
 
Kata kunci: Kemahiran Psikomotor; Kemahiran Sosial; Pertandingan 

Kemahiran. 
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1.0 Pengenalan 
Pertandingan merupakan sebahagian penglibatan kokurikulum yang wujud 

dalam sistem pendidikan Malaysia. Terdapat teori yang dikenali sebagai teori 
tingkahlaku yang melihat perubahan seseorang individu melalui penglibatan 

pertandingan Mohd Yusof Tawang et al., (2021). Dalam dapatan kajian yang 
telah dijalankan oleh Adzhar Md Sabil et al. (2021), terdapat respondent yang 
mengakui bahawa dengan menyertai pertandingan, kemahiran teknikal dan 

ilmu teori turut meningkat.  
 

Namun, penglibatan pelajar tidak konsisten kerana pertandingan kemahiran 
merupakan aktiviti berkala dan penyertaan pelajar turut terhad. Oleh yang 
demikian, kajian ini cuba merungkai samada terdapat kesan yang signifikan 

melalui penglibatan pertandingan kemahiran ke atas kemahiran sosial dan 
psikomotor pelajar. Kemahiran sosial merangkumi kemahiran seperti 

bekerjasama, berkomunikasi, menyelesaikan konflik, dan membina 
hubungan interpersonal yang sihat. Sementara itu, kemahiran psikomotor 
merujuk kepada kemahiran fizikal dan pergerakan, seperti koordinasi, 

kelenturan, dan ketangkasan. 
Hasil kajian ini akan memberikan gambaran yang lebih baik berhubung 
penglibatan pertandingan kemahiran dengan perkembangan kemahiran 

sosial dan psikomotor pelajar. Implikasi praktikal dari kajian ini termasuk 
memberi sokongan tambahan kepada pelajar yang terlibat dalam 

pertandingan kemahiran untuk meningkatkan perkembangan mereka dalam 
dua bidang kemahiran ini. 
 

1.1 Objektif Kajian 
Objektif kajian ini bertujuan untuk mengenalpasti tahap kemahiran sosial 

dan kemahiran psikomotor bagi pelajar yang pernah melibatkan diri dalam 
pertandingan kemahiran. Secara khusus, ianya boleh diformulasikan seperti 
berikut: 

 
1.1.1 Kemahiran Sosial 
Mengkaji perubahan dalam kemahiran komunikasi, kerjasama, penyelesaian 

masalah dan nilai kendiri yang berlaku hasil daripada penglibatan dalam 
pertandingan kemahiran. 

 
1.1.2 Kemahiran Psikomotor 
Menilai perkembangan kemahiran psikomotor secara fizikal melalui aktiviti 

dalam pertandingan kemahiran seperti koordinasi, ketepatan, kelajuan, 
fleksibiliti, kekuatan otot, keseimbangan, dan kemahiran halus. 

 
2.0 Sorotan Kajian 
Kajian literatur mengenai kesan penglibatan dalam pertandingan kemahiran 

terhadap kemahiran sosial dan psikomotor pelajar telah menghasilkan 
beberapa dapatan yang menarik. Berikut adalah beberapa temuan dan corak 
yang umum ditemui: 
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2.1  Kemahiran Sosial 
Menurut Md Sabil et al. (2021), kemahiran insaniah seperti komunikasi, 

penyelesaian masalah, motivasi diri dan pengurusan masa dapat 
dipraktikkan dan ditingkatkan melalui aktiviti kokurikulum. Penglibatan 

dalam aktiviti kokurikulum seperti pertandingan dapat meningkatkan 
kemahiran sosial pelajar melalui aktiviti kokurikulum yang melibatkan 
interaksi sosial, komunikasi, dan kerjasama dalam berpasukan. Justeru itu, 

pertandingan kemahiran, pertandingan budaya, atau pertandingan sukan 
dapat membantu pelajar membangun kemahiran seperti berbual dengan 
orang lain, mempunyai budi pekerti yang baik, dan mempunyai rasa empati 

terhadap orang lain. 
 

Selain itu, dalam kajian Michael et al. (2021), mendapati bahawa penglibatan 
pelajar dalam pengalaman permainan dapat meningkatkan kemahiran sosial 
dan meningkatkan tahap penglibatan pelajar. Penglibatan pelajar dalam 

aktiviti kokurikulum juga membantu membangun keberkesanan perwatakan 
dan meningkatkan kecemerlangan diri pelajar. Penglibatan dapat 

pertandingan dapat membantu pelajar menghadapi konflik dengan cara 
mengendalikan emosi, berbincang dengan tenang, dan menyelesaikan 
masalah dengan cara yang asertif. Strategi ini membantu pelajar membangun 

kemahiran seperti menguruskan kemarahan, mengatasi perasaan takut dan 
malu, dan menjadi asertif. 
Menurut Tengku Wook et al. (2021), gamifikasi dapat meningkatkan tahap 

penglibatan dan motivasi pelajar dimana elemen permainan yang terdapat 
dalam permainan e-sport meningkatkan kemahiran teknikal dan inshaniah, 

serta mempengaruhi tingkah laku pelajar. 
 
2.2  Kemahiran Psikomotor 

Kajian oleh Musa et al. (2014), menyatakan bahawa penglibatan pelajar 
dalam aktiviti kokurikulum akan meningkatkan lagi penguasaan dalam 
pelbagai kemahiran  dan sekaligus menjadikan mereka menjadi remaja yang 

berdaya saing dan boleh menyesuaikan diri dalam apa jua keadan dan 
tekanan. Penglibatan pelajar seperti pertandingan kemahiran memberi 

peluang kepada pelajar untuk melatih dan meningkatkan kemahiran fizikal 
seperti ketepatan, kelajuan, koordinasi, dan ketahanan. 
 

Seterusnya menurut Ali (2016), penglibatan pelajar dalam aktivti 
kokurikulum dapat membentuk kemahiran insaniah  yang berpontensi 

membentuk jati diri, pembentukan emosi, rohani dan jasmani pelajar dan 
memberi kesan positif kepada diri pelajar.  
 

Secara tuntasnya, pelajar yang terlibat secara aktif dalam pertandingan 
kemahiran seperti sukan, tarian, atau permainan strategi memperoleh 
peningkatan dalam kemahiran psikomotor melalui latihan yang berterusan 

dan pengalaman praktikal dalam situasi berstruktur. 
 

2.3     Perkaitan antara Kemahiran Sosial dan Psikomotor 
Kajian oleh Makantal (2014), mendapati bahawa  kemahiran  sosial kanak-
kanak dapat ditingkatkan dan diperolehi melalui aktiviti bermain bebas yang 
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melibatkan kemahiran psikomotor. Semasa aktiviti bermain, kemahiran 
sosial seperti kemahiran bangga dengan kejayaan, kemahiran melakukan 

apa yang diharap, kemahiran bekerjasama, kemahiran persahabatan dan 
kemahiran berdikari dapat diperolehi secara sedar atau tidak sedar oleh 

kanak-kanak. Oleh itu penglibatan dalam pertandingan kokurikulum dapat 
meningkatkan tingkah laku positif pelajar, seperti keyakinan diri, 
kemampuan berkomunikasi, dan kemampuan mengawal diri. 

Seterusnya kajian oleh Yusuf (2022), merumuskan bahawa faktor yang 
mendorong keterlibatan mahasiswa UKM dalam e-sukan ialah ingin 
mengeratkan hubungan silaturahim dan menjalinkan hubungan sosial, 

mendapatkan pengalaman baru dan juga minat yang mendalam dan 
memperoleh kenalan baru. Impak positif apabila melibatkan diri dalam e-

sukan adalah kemahiran membuat keputusan. Keupayaan untuk 
bekerjasama dan berkomunikasi secara berkesan dalam konteks 
pertandingan kemahiran dapat meningkatkan prestasi keseluruhan dalam 

aktiviti tersebut. 
 

Kesimpulannya, kajian literatur menunjukkan bahawa penglibatan dalam 
pertandingan kemahiran dapat memberi pelbagai manfaat kepada pelajar, 
termasuk peningkatan dalam kemahiran sosial dan psikomotor. Ini 

menekankan pentingnya pengintegrasian aktiviti pertandingan kemahiran 
dalam pendidikan dan pembangunan holistik pelajar. 
 

3.0 Metodologi Kajian 
Kajian ini menggunakan reka bentuk kaedah kuantitatif dan menggunakan 

analisa deskriptif. Respondan kajian merupakan pelajar program Bakeri dan 
Pastri, Kolej Vokasional Sungai Petani 2. Kajian ini menggunakan kaedah 
persampelan bertujuan (purposive sampling) bagi mewakili populasi kajian. 

Sampel kajian yang terlibat adalah seramai 18 orang berumur sekitar 16 
hingga 21 tahun yang pernah menyertai pertandingan kemahiran samada di 
peringkat kebangsaan mahupun antarabangsa.  

Dalam kajian ini, instrumen yang digunakan oleh penyelidik adalah 
berbentuk soal selidik digital. Untuk kajian ini, soal selidik dilihat sebagai 

pilihan yang lebih praktikal (Mohd Majid Konting, 2000). Ini kerana ianya 
mampu untuk menghasilkan maklumat yang tepat berkenaan fakta-fakta, 
kepercayaan, perasaan dan sebagainya. Perisian Google form membolehkan 

dapatan data diperoleh dengan cepat daripada responden. Soal selidik ini 
dibangunkan berdasarkan objektif kajian yang telah dinyatakan. 

 
3.1 Borang Soal Selidik 
Kesemua respondent menjawab soal selidik menggunakan instrument atas 

talian. Instrumen tersebut dibahagikan kepada 3 bahagian iaitu bahagian A: 
Demografi respondent, bahagian B: Tahap Kemahiran Sosial dan bahagian C: 
Tahap Kemahiran Psikomotor. Bahagian A mengandungi 3 item mengenai 

data diri responden. Bahagian B mengandungi 10 item mengenai kemahiran 
sosial. Manakala Bahagian C mengandungi 7 item merupakan soalan 

mengenai kemahiran psikomotor. Semua item Bahagian B dan C adalah 
berbentuk Skala Likert 5 mata. Item bagi bahagian B dan C di dalam soal 
selidik adalah seperti berikut: 
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Bahagian B: Tahap Kemahiran Sosial 
1. Kemampuan Berkomunikasi: Saya dapat menyampaikan maklumat 

dengan tepat dan berinteraksi dengan orang lain dengan cara yang 
sesuai 

2. Kesediaan Mendengar: Saya dapat mendengar dengan aktif dan 
memberi perhatian kepada orang lain semasa berinteraksi. 

3. Empati: Saya mampu memahami dan mengambil kira perasaan, 

pandangan dan keperluan orang lain. 
4. Kemahiran Resolusi Konflik: Saya dapat menguruskan konflik dengan 

baik dan menyelesaikan pertikaian dengan cara yang matang dan 

positif. 
5. Kerjasama: Saya dapat bekerjasama dengan orang lain dalam 

kumpulan dan pasukan, memberi sumbangan, meghormati orang lain 
dan bekerja menuju matlamat bersama. 

6. Kemahiran Interaksi Sosial: Saya dapat berinteraksi dengan pelbagai 

individu dari latar belakang dan budaya yang berbeza dengan cara yang 
hormat dan sensitive. 

7. Kesantunan dan Etika: Saya memahami norma-norma kesopanan dan 
etika sosial dalam pelbagai konteks dan berperilaku dengan sopan dan 
menghormati orang lain. 

8. Kemahiran Kepimpinan: Saya mempunyai kemahiran untuk 
menggerakkan dan menginspirasi orang lain, serta memimpin projek 
dalam konteks persekolahan dan luaran. 

9. Ketabahan Emosi: Saya dapat menguruskan emosi sendiri dengan baik 
dan bertindak secara matang dalam situasi pertandingan yang 

mencabar. 
10. Daya Penyesuaian: Saya boleh menyesuaikan diri dengan perubahan 

dalam persekitaran sosial dan menyesuaikan tingkah laku mereka 

mengikut konteks yang berbeza. 
 
Bahagian C: Tahap Kemahiran Psikomotor 

1. Koordinasi: Saya boleh melakukan tugas yang mempunyai koordinasi 
yang baik antara tangan dan mata dan melibatkan gerakan yang 

kompleks dengan lancar dan tepat. 
2. Ketepatan: Saya dapat melakukan tugas-tugas yang memerlukan 

ketepatan seperti menulis, melukis dan membuat produk dan lain-lain 

gerakan halus. 
3. Kelajuan: Saya dapat melaksanakan tugas-tugas yang memerlukan 

reaksi cepat dan merespon arahan dengan laju 
4. Fleksibiliti: Saya dapat menggunakan tangan dan jari-jari untuk 

melakukan tugas yang memerlukan ketepatan dan kekuatan dengan 

fleksibel 
5. Kekuatan otot: Saya dapat melakukan tugas-tugas yang memerlukan 

tenaga yang kuat secara fisik dan lebih berkesan  

6. Keseimbangan: Saya boleh mengimbangkan tubuh dengan baik dalam 
pertandingan dan aktiviti luar 

7. Kemahiran Halus: Saya boleh melakukan gerakan yang sangat tepat 
dan terperinci seperti mendeko produk yang halus 
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3.2 Kaedah Pelaksanaan 
Kesemua responden diberikan pautan Google Form yang mempunyai 20 

soalan. Soalan tersebut dijawab oleh respondent sebelum pertandingan dan 
soalan yang sama dijawab sekali lagi selepas pertandingan. Soalan kaji selidik 

berkait secara langsung dengan perkembangan kemahiran pelajar seperti 
membuat penilaian kritikal, kemahiran menyelesaikan masalah dan terdapat 
juga soalan yang berkaitan dengan rekleksi diri dari sudut pengetahuan 

selepas pertandingan berakhir. Dapatan dari kajian ini adalah persepsi 
pelajar sendiri mengenai perkembangan kemahiran mereka. 
 

4.0 Analisis Dan Perbincangan 
Bahagian ini membincangkan tentang hasil analisis data secara deskriptif 

kesan penglibatan pelajar melalui pertandingan kemahiran. Data yang 
diperoleh telah dianalisis menggunakan perisian Statistics Package of the 
Social Science (SPSS v.28). 

 
4.1    Dapatan Kajian 

Jadual 1: Demografi Respondent 

 
 

Respondan bagi kajian ini terdiri daripada 18 orang pelajar program Bakeri 
dan Pastri yang telah menyertai pertandingan kemahiran. Bilangan terbesar 
adalah 15 pelajar perempuan (83.3%) manakala pelajar lelaki 3 orang 

(16.7%). Bagi kategori umur, kumpulan terbesar adalah pelajar berusia 18-
19 dan 20-21 dengan 8 orang setiap kumpulan (44.4%). Bagi kumpulan 16-

17 tahun, hanya 2 orang respondent (11.1%). Kesemua 18 orang respondan 
berbangsa Melayu. 
 

Jadual 2 menunjukkan perbandingan tahap kemahiran sosial pelajar 
sebelum dan selepas menyertai pertandingan kemahiran. Secara 
keseluruhan, terdapat peningkatan yang ketara bagi kesemua 10 item yang 

disoal. Item 1 dan 8 menunjukkan peningkatan positif paling ketara 
(Min=2.94, Min=4.11 dan Min 2.72, Min=4.17). Ini kerana, melalui 

pertandingan, pelajar berpeluang untuk berinteraksi dengan oranag lain dan 
perpindahan ilmu turut berlaku. Pelajar turut dapat berkongsi pengalaman 
dengan rakan dan sekaligus tahap keyakinan diri meningkat. Min yang 

menunujukkan catatan nilai tertinggi selepas menyertai pertandingan adalah 
item 5 “Saya dapat bekerjasama dengan orang lain dalam kumpulan dan 

pasukan, memberi sumbangan, meghormati orang lain dan bekerja menuju 
matlamat bersama” (Min=4.56). Kerjasama kumpulan merupakan kemahiran 
yang amat penting dan menjadi mata bonus kepada pelajar kerana ianya 

merupakan satu kemahiran yang hadir bersama nilai afektif yang tinggi. 
Mohamad Zaid Mustafa et al. (2008) mendapati cara kerja di industri kini 

memerlukan pelajar yang mempunyai kemahiran kerja berpasukan. Secara 
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keseluruhan, Jadual 3 menunjukkan tahap kemahiran sosial pelajar dalam 
kajian berada pada tahap tinggi dengan nilai min=4.24. 

 
Jadual 2: Tahap Kemahiran Sosial  

 
 

ITEM 
SEBELUM SELEPAS 

Min Sisihan 
Piawaian 

Min Sisihan 
Piawaian 

1. Saya dapat menyampaikan maklumat dengan 
tepat dan berinteraksi dengan orang lain dengan 
cara yang sesuai. 

2.94 .873 4.11 .676 

2. Saya dapat mendengar dengan aktif dan 
memberi perhatian kepada orang lain semasa 
berinteraksi. 

3.39 .778 4.33 .594 

3. Saya mampu memahami dan mengambil kira 
perasaan, pandangan dan keperluan orang lain 

3.22 .732 4.33 .767 

4. Saya dapat menguruskan konflik dengan baik 
dan menyelesaikan pertikaian dengan cara yang 
matang dan positif. 

3.00 .970 4.06 .639 

5. Saya dapat bekerjasama dengan orang lain 
dalam kumpulan dan pasukan, memberi 
sumbangan, meghormati orang lain dan bekerja 
menuju matlamat bersama 

3.78 1.003 4.56 .616 

6. Saya dapat berinteraksi dengan pelbagai 
individu dari latar belakang dan budaya yang 
berbeza dengan cara yang hormat dan sensitif. 

3.28 1.018 3.94 .725 

7. Saya memahami norma-norma kesopanan dan 
etika sosial dalam pelbagai konteks dan 
berperilaku dengan sopan dan menghormati 
orang lain. 

3.17 1.043 4.39 .698 

8. Saya mempunyai kemahiran untuk 
menggerakkan dan menginspirasi orang lain, serta 
memimpin projek dalam konteks persekolahan 
dan luaran. 

2.72 .958 4.17 .707 

9. Saya dapat menguruskan emosi sendiri dengan 
baik dan bertindak secara matang dalam situasi 
pertandingan yang mencabar. 

3.11 1.132 4.39 .608 

10. Saya boleh menyesuaikan diri dengan 

perubahan dalam persekitaran sosial dan 
menyesuaikan tingkah laku mereka mengikut 
konteks yang berbeza. 

3.28 .895 4.11 .676 

     

 

                      Jadual 3: Tahap Keseluruhan Kemahiran Sosial 
 
 

 
 
Berdasarkan dapatan pada paparan Jadual 4, menunjukkan penyataan 

sebelum menyertai pertandingan “Saya boleh melakukan tugas yang 
mempunyai koordinasi yang baik antara tangan dan mata dan melibatkan 

gerakan yang kompleks dengan lancar dan tepat” mempunyai nilai min 
terendah (Min=2.94). Namun, item ini bersama item 7 telah menujukkan 
peningkatan yang ketara selepas menyertai pertandingan (Min=2.94, 

Min=4.11 dan Min=3.11, Min=4.28). Melalui dapatan ini, dapat dilihat 
pergerakan pelajar yang telah menyertai pertandingan adalah lebih teratur, 
dengan kebolehan mengkoordinasikan pergerakan, mengimbangkan badan 

TAHAP KEMAHIRAN 
SOSIAL 

Sebelum Selepas 

Min 
3.1889 4.2389 
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dengan baik serta pergerakan diatur dengan lebih tepat dan terperinci. 
Secara keseluruhan, dalam Jadual 5, menunjukkan tahap kemahiran sosial 

pelajar dalam kajian berada pada tahap tinggi dengan nilai min=4.13. 
 

Jadual 4: Tahap Kemahiran Psikomotor 
 

ITEM 
SEBELUM SELEPAS 

Min Sisihan 
Piawaian 

Min Sisihan 
Piawaian 

1. Saya boleh melakukan tugas yang mempunyai 
koordinasi yang baik antara tangan dan mata 
dan melibatkan gerakan yang kompleks dengan 
lancar dan tepat. 

2.94 .873 4.11 .676 

2. Saya dapat melakukan tugas-tugas yang 
memerlukan ketepatan seperti menulis, melukis 
dan membuat produk dan lain-lain gerakan halus 

3.17 .707 4.00 .686 

3. Saya dapat melaksanakan tugas-tugas yang 

memerlukan reaksi cepat dan merespon arahan 
dengan laju. 

3.11 .900 4.11 .758 

4. Saya dapat menggunakan tangan dan jari-jari 
untuk melakukan tugas yang memerlukan 
ketepatan dan kekuatan dengan fleksibel. 

3.06 .998 4.11 .758 

5. Saya dapat melakukan tugas-tugas yang 
memerlukan tenaga yang kuat secara fisik dan 
lebih berkesan. 

3.39 1.092 4.00 .767 

6. Saya boleh mengimbangkan tubuh dengan 
baik dalam pertandingan dan aktiviti luar. 

3.50 .985 4.28 .575 

7. Saya boleh melakukan gerakan yang sangat 
tepat dan terperinci seperti mendeko produk yang 

halus. 

3.11 1.183 4.28 .461 

 
Jadual 5: Tahap Keseluruhan Kemahiran Psikomotor 

 
 
 

 
 
4.2     Ujian-t sampel berpasangan (Paired-sample t-test)  

Oleh kerana jumlah responden kurang dari 30 orang, perbandingan secara 
sampel berpasangan adalah kaedah analisis yang paling sesuai. Reka bentuk 

kajian adalah berbentuk sebelum dan selepas penglibatan pertandingan. 
Bagi menjawab persoalan samada terdapat perbezaan yang signifikan di 
antara kemahiran pelajar sebelum dan selepas penglibatan pertandingan, 

ujian ini dijalankan.  
 
Jadual 6 menunjukkan terdapat perbezaan tahap kemahiran sosial pelajar 

sebelum dan selepas penglibatan pertandingan. Ujian-t sampel berpasangan 
menunjukkan bahawa nilai t (17, p=0.001) = -3.900, p <0.05. Maka perbezaan 

sebelum dan selepas pertandingan adalah signifikan. 
 
 

 
 

 
 

TAHAP KEMAHIRAN 
PSIKOMOTOR 

Sebelum Selepas 

Min 
3.1825 4.1270 
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Jadual 6: Ujian-t sampel berpasangan (Kemahiran Sosial) 

 
Paired Differences t df Sig. (2-

tailed) Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Tahap Kemahiran 

Sosial (sebelum)  

Tahap Kemahiran 

Sosial (selepas) 

-1.05000 1.14237 .26926 -1.61809 -.48191 -3.900 17 .001 

 

Jadual 6 menunjukkan terdapat perbezaan tahap kemahiran sosial pelajar 
sebelum dan selepas penglibatan pertandingan. Ujian-t sampel berpasangan 
menunjukkan bahawa nilai t (17, p=0.001) = -3.900, p <0.05. Maka perbezaan 

sebelum dan selepas pertandingan adalah signifikan. 
 

Jadual 7: Ujian-t sampel berpasangan (Kemahiran Psikomotor) 

 
Paired Differences t df Sig. (2-

tailed) Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Tahap Kemahiran 

Psikomotor 

(sebelum)  

Tahap Kemahiran 

Psikomotor 

(selepas) 

-

.94444 

1.08591 .25595 -1.48446 -.40443 -3.690 17 .002 

 
Jadual 7 menunjukkan terdapat perbezaan tahap kemahiran sosial pelajar 

sebelum dan selepas penglibatan pertandingan. Ujian-t sampel berpasangan 
menunjukkan bahawa nilai t (17, p=0.002) = -3.690, p <0.05. Maka perbezaan 
sebelum dan selepas pertandingan adalah signifikan. 

 
5.0 Rumusan Dan Cadangan 

Pengkaji membuat rumusan dan kesimpulan berdasarkan hasil dapatan 
kajian yang telah diperolehi. Hasil dapatan yang diperolehi telah menjawab 
persoalan objektif yang dinyatakan. 

 
5.1   Rumusan 

Berdasarkan analisis yang dibuat jelaslah bahawa pertandingan kemahiran 
dapat memberi kesan terhadap tahap kemahiran sosial dan psikomotor 
pelajar. Data min yang diperolehi adalah 4 dan ini menunjukkan nilai positif 

peningkatan kemahiran sosial pelajar semakin baik yang mana ianya telah 
memberi peluang kepada pelajar untuk berinteraksi dengan rakan sebaya 
dan jurulatih. Ini memupuk kemahiran sosial seperti bekerjasama, 
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komunikasi, dan pembinaan hubungan yang sihat. Pelajar dapat belajar 
untuk bekerjasama dalam pasukan, menguruskan konflik, dan menghargai 

kepelbagaian selain perbezaan yang positif terhadap diri pelajar. Manakala 
bagi peningkatan kemahiran psikomotor dilihat telah meningkatkan 

kecekapan pelajar dalam aspek-aspek seperti koordinasi, ketangkasan, 
keseimbangan, dan kekuatan fizikal. Latihan berterusan dan pengalaman 
dalam pertandingan telah membantu pelajar meningkatkan kemahiran fizikal 

mereka. 
 
Selain daripada itu, kesediaan seseorang pelajar untuk mencuba sesuatu 

pertandingan juga dilihat telah memberikan peningkatan dan kebaikan 
kepada mereka. Tambahan pula pertandingan kemahiran membolehkan 

pelajar mengaplikasikan pengetahuan dan kemahiran praktikal yang 
dipelajari di dalam kelas dalam persekitaran yang lebih realistik dan 
mencabar. Ini meningkatkan kefahaman dan penguasaan mereka terhadap 

kemahiran teknikal seperti teknik mencampurkan adunan, membakar, 
menghias kek, merasa dan menilai sesuatu produk yang dihasilkan dengan 

baik. 
 
Kajian juga mendapati bahawa penyertaan dalam pertandingan 

meningkatkan keyakinan diri selain memupuk kemahiran insaniah pelajar 
dalam kerja berpasukan, penyelesaian masalah, dan pengurusan masa. 
Melalui persaingan yang sihat, pelajar belajar secara berpasukan, 

berkomunikasi dengan berkesan, dan menangani tekanan dengan baik. 
Pengalaman yang diperolehi semasa menyertai pertandingan memberi 

mereka rasa pencapaian dan kepuasan yang mendorong mereka untuk terus 
berusaha meningkatkan kemahiran diri. 

 

5.2    Cadangan  
Melalui kajian ini, pengkaji mempunyai empat cadangan untuk kajian 
seterusnya bagi meningkatkan kesan positif pertandingan kemahiran 

terhadap kemahiran sosial dan psikomotor pelajar iaitu seperti berikut: 
 

i. Penekanan Pada Pembelajaran Kolaboratif: Program pertandingan 
harus memberi penekanan kepada pembelajaran kolaboratif dan 
kerjasama. Ini boleh dilakukan dengan menggalakkan aktiviti 

berpasukan yang memerlukan pemahaman, kompromi, dan 
kerjasama di antara ahli pasukan. 

ii. Pembangunan Kemahiran Komunikasi: Latihan dalam 
pertandingan harus menyediakan peluang untuk pelajar 
berkomunikasi dengan jelas dan berkesan dengan rakan sebaya 

dan jurulatih. Aktiviti seperti perbincangan strategi, sesi 
perbincangan pasca-pertandingan, dan latihan peranan dapat 
membantu meningkatkan kemahiran komunikasi mereka. 

iii. Penyediaan Latihan Berstruktur: Program latihan perlu disusun 
dengan baik dan berstruktur untuk memastikan pelajar mendapat 

pendedahan yang mencukupi kepada pelbagai jenis aktiviti 
psikomotor. Pembangunan kemahiran seperti koordinasi, 



 Kesan Penglibatan Pertandingan Kemahiran Terhadap Tahap Kemahiran Sosial dan 

Psikomotor Pelajar Bakeri dan Pastri KVSP2 
 

e-PROSIDING SEMINAR PEMBELAJARAN SEPANJANG HAYAT 2024 330 

ID 91 

kelenturan, dan kekuatan fizikal harus diberi penekanan yang 
seimbang. 

iv. Pemantauan dan Maklum Balas Berterusan: Jurulatih perlu 
memberikan pemantauan dan maklum balas berterusan kepada 

pelajar untuk membantu mereka meningkatkan prestasi mereka. 
Ini boleh melibatkan sesi-sesi latihan yang berterusan, penilaian 
prestasi peribadi, dan pembinaan perancangan pembelajaran yang 

disesuaikan. 
Dengan pelaksanaan cadangan ini, diharapkan pelajar akan dapat 
memperoleh manfaat maksimum dari penglibatan mereka dalam 

pertandingan kemahiran, dengan meningkatkan kemahiran sosial dan 
psikomotor mereka secara lebih berkesan.  
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